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SCANNER VON IRATA 

EIN BILD SAGT MEHR ALS TAUSEND WORTE 



IRATA VERLAG GMBH 

1000 BERLIN 10 MIERENDORFFPLATZ 6 TEL: 030-345 30 61 FAX: 030-345 81 72 


NC READER 

:in Programm in GEM zum Scannen und zur schnellen 
äildverarbeitung. Ausdruck bis 200%. Verarbeitung ganzei 
3IN A4 Seiten oder auch Blockweise. Scanner startet 
lurch Software. Abspeichem in allen gängigen Formaten 
3as Programm ist 100% Maschinensprache. Sehr schnell. 
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MARKT 



WIR 

MACHEN 

M U 

S 1 K, 

DA G 

EHT EUCH 

DER 

BART AB. 



All* mol hechäcen: Die neu« ST-Proxis spielt auf. als ob lock 
Iromiel die Jukabox erfunden hotte. Ob klassisch oder schril, wer 
einen Alari ST hot, der besitzt otxh »hon den Grundstock tum 
eigenen Musikstudio. 

Unmusikalisch? lei TOS kenn «di kein ST-Freueid Heb Stat¬ 
ion. Oos nette Betriebssystem wurde monatekmg hoimlkh kt 
Deutsthktnd getestet. Die ST-Proxis zeigt, wie es oiissiehl, und 
verrät erstmals olle Stärken und Schwächen der brandaktuellen 
TOS-Versien. 

Da klingen die Ohren: Als erste Compulerzeilschrift bietet die 
ST-Proxis ihren Lesern eine Madbox en, aus der all kn Heft ob- 
gedruckten Ustings per Telefon obgorufen werden kännen. Kein 

eh Grundkurs In Sechen DFÜ (Datenfernübertragung). 

Virtuos« loslentricks: Oreiflog raffiniert« Läsungen für oft 

Kniffe zu den widitigslen Programmen - von der Texlverorbei- 
tung bis zum Computer Aided Design. 

Dazu Marktübersichten, eh Pragrammierworkshop in Mo 
dulo. ST Tuning (Fremdmonilore om ST), Uteroturtips, eine Spie¬ 
lebox und vieles mehr. 


Mit Musik geht alles besser: ST-Praxis. 
Jetzt wieder neu am Kiosk. 





























MARKT 



A ATARI-Fachhändler 
empfehlen sich 




• Riesenauswahl 

an Software und Büchern. 

• Individuelle Fachberatung 
bei Hard- und Software. 

COMPUTER-STUDIO 

-bchljchting 
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Grafisch eine Augenweide u 
einem Parser, der Sie versteht. Das Adventure i 
simuliert einen Ausbildungscomputer der U.S. I 



Du siehst einen endlos langen Strand 

und nördlich von Dir liegen felsige HOgel... 


Best.-Nr. AT 28 


Fliegend, hüpfend, sprin¬ 
gend, schwimmend, tauchend besteht Her¬ 
bert diese Gefahren und wenn Sie wollen, 
unterstützt ihn Oskar dabei. Das unter- 
Spielchen kann übrigens 
Gewissensbisse auch den 
jüngsten Computerspielem 
empfohlen werden 
Best.-Nr. AT33 

29.- DM 


London - NewYork - Südamerika 


Sie sind Sheriock Holmes und klären li . _ 

sten Fall. Hoffentlich. Das Brettspiel des Jahres auf Ihrem Atari XL/XE. Selbst¬ 
verständlich in deutscher Sprache. 

Alptraum Best-Nr. AT 25 DM 39- 

Der Leise Tod Best.-Nr. AT 26 DM 39.- 


Reich! Reich! Wir sind reich!!! 

Mit dem Programm Finanzplan werden Sie zwar nicht über Nacht zum Millio¬ 
när, aber Sie können jederzeit sehen, wenn Sie mal wieder pleite sind. Nach 
den Prinzipien der Girokontoführung verwalten Sie die Einnahmen und Aus¬ 
gaben. die monatlich anfallen. So haben Sie die neuen KontostSnde vor 
Augen und sehen, wo gespart werden muB. Diese 24.90 DM Einsatz armortl- 
-u. -■»-» -ii-, Programm wird auch Ihre Frau * “* 


5h In kürzester Zeit. Zu dk 


II XL/XE. ei 


POWER 


Screen Aided Management 


_"Desktop-Look" mi 

Zeichen pro Zeile, volle Oruckerunterstützung bei Text und deutscher Anleitunn nui 
Rrafik für alle Fnann-knmnatlhlen Druck« - endlich können slve aeuracner «"errung nui 


Wer bislang noch nicht ins Staunen gekommen ist, dem ge- 
■— ■- * ‘ “ -Programme slr" —* 

äT-Maus am Jo 


49.- DM 


■ 
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Der kleine Flitzer 



Die Mini-Speedy von Compy-Shop macht der 1050 Dar 
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erSTe sahne! 

Neues von der Spielefront vom ATARI magazin für 
den Atari ST mit Farbmonitor 




































TEST 


Dreimal 

draufgeschaut 
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TEST 


Schnelle Sprache 


Borland hat seine ST-Abstinenz aufgegeben. 

Mit 'Turbo C” ist jetzt der erste der auf dem PC so 
erfolgreichen Compiler für den ST zu haben. 


I HELP-Taste sofort zur gc- 
wünschten Information zu gelan¬ 
gen. Dies ist besonders dann ge¬ 
eignet. wenn z.B. Beschreibung 
oder Definition der Parameter 
einer bekannten Library-Funk- 

Dic zweite Möglichkeit be¬ 
steht in der Wahl eines Themen- 
gebiets über ein Pull-down-Me- 
nü. Der zugehörige HELP-Tcxl 
besieht meist aus Querverwei¬ 
sen. die das Thema weiter ein¬ 
kreisen. Damit ist eine hicrar- 



a Hciti 


>cih & 


fl Borland v> 
fl^M'urbo-Sprachen schon au 
riclcn Systemen erfolgreich. Sei 
;s den Atari ST gibt, kursiere! 
Ucrüchlc. dal! auch für diese 
Computer derartige Sprachen 
geplant sind. Nach langer Warte¬ 
rei! kommt jetzt mit Turho-C 
jndlich auch eine Implementa¬ 
tion für den ST auf den Markt. 
Was ist nun an Turho-C so be¬ 
merkenswert ? Kann sich dieser 
neue Compiler mit den C-Com- I 


n 


Shell kommt ohne unnötige Spie¬ 
lereien aus. Sic vcrzichlcl hei 
spiclswcisc auf zu viele Icons und 
Slatusanzcigcn, die ja sowieso 
meistens durch Windows ver¬ 
deckt werden. Auch unnötige Si- 
chcrheitsahfragcn wie "Wollen 
Sic das Programm wirklich ver¬ 
lassen?” oder "Diese Datei exi¬ 
stiert nicht Wollen Sic eine neue 
Datei erstellen?'' sind nicht vor- 

16 b» 


Eine umfangreiche HELP- 
Funktion erspart in den meisten 
Fällen den Griff zum Handbuch. 


chisch geordnete Menüführung 
bis zur gesuchten Information ge¬ 
geben. Diese Strategie bietet sich 
besonders dann an. wenn das gc 
nauc Schlüsselwort noch nich 
bekannt ist. Die HELP-Tcxtecr 
scheinen in einem Fenster, wöbe 
Querverweise in Fettschrift dar 
gestellt sind. Durch Doppelklick 
auf einen solchen gelangt mar 
zur Beschreibung des entspre¬ 
chenden Begriffs. 

Leider konnten nicht alle In¬ 
formationen aus dem Handbuch 

werden. Ein solches System hätte 
zuviel Platz auf dem Masscnspei 
eher benötigt. (Die Datei mit der 
Hilfstexten verbraucht in dci 

300 KByte.) Abhilfe könnte hici 
ein Programm schaffen, mit den 
sich ein HELP-File erzeuger 
tazw. ein bestehendes File editie 
ren läßt. Dann wäre jeder in dei 























































































































Kampf in der 
RAM-Arena 


ifiF.S 5T 
MRR5 5 
MRR5 
MflF.E 


lieh jeweils relativ zur akti 
Speicherzelle bezogen. Air 
spiel des Siegerprogramms 
ce" der ersten Redende 


abwechselnd 


Mit "Mars” können Sie selbst geschriebene Programme 
in Ihrem Computer zum Zweikampf antreten lassen. 


r zuvor festgesetzten Anzah 
Taktzyklcn seinen Gcgnc 
:h Beschuß mit nicht ausführ 
:n Kommandos (Daten 


AJARimagazh 

die Redcixlc-F 


i Kopierzähler 
























































SERIE 


Belebende 

Wirkung 

Mit der Animation von Shapes und Sprites beschäftigt sich 
diese ST-Assemblerecke. 


I KByte für eine lO-Sekundcn-Sc- 
| quenz. Kleinere Bilder lassen 
sich nämlich nicht so effektiv kür¬ 
zen wie größere. Aufgrund der 
| geschilderten Nachteile findet 


ofreak. Als Besitzer eines Video¬ 
recorders mit Einzelbildaufnah- 
! me haben Sic nämlich die Mög- 
lichkcil. beliebig lange Filme zu 

Bild im Rechner zu hallen ist. 
Dieses wird dann vom Recorder 
aufgenommen. Davon haben Sie 
aber herzlich wenig, wenn Sic die 


# J dem Thema Animation 
zuwenden und es umfas¬ 
send behandeln. Animation be¬ 
deutet zunächst einmal nichts an¬ 
deres. als Bilder auf dem Moni¬ 
tor zu bewegen. Man läßt also 
beispielsweise eine Figur Über 
den Bildschirm laufen oder ein 
Gesicht sprechen. Da hierzu 
meist große Datenmengen im 
Speicher zu verschieben sind, ist 
Maschinensprache für die Pro¬ 
grammierung fast unerläßlich. 


Jede einzelne Grafik belegt ja 32 
KByte. Soll unser "Film" also 
fließend ablaufen, benötigen wir 
mindestens 25 Bilder pro Sekun¬ 
de, das sind 800 KByte! 


ger Filme. soz.B das Delta-Pak 
king. Bei dieser Technik macht 
man sich zunutze, daß bei einer 

einige Ausschnitte der Grafik 
verändert werden. Man speichert 


Deshalb kommen wir nun zur 
zweiten Methode. Dabei handelt 
cs sich um die Shapc- bzw. Spri¬ 
te-Animation. Eigentlich ist die¬ 
ses Verfahren dem zuvor ge¬ 
nannten. nämlich der Verände¬ 
rung kleiner Bildschirmaus¬ 
schnitte. recht ähnlich. Hier wird 
jedoch konsequenter vorgegan¬ 
gen; die animierten Objekte sind 
vom Hintergrund unabhängig. 
Dies erinnert an die Zeichen- 
trickfilmproduktion. Dort wer¬ 
den ja die Folien für eine Figur 
auch über den Hintergrund ge¬ 
legt und auf ihm verschoben. Es 
muß also immer nur die sich be- 



SERIE 


Kopieren des Objekts in die I 
Grafik 

Wiederhetstellen des Hinter¬ 
grunds durch Zurückschrei¬ 
ben des zuvor geretteten Be- 

)ie Punkte 1 und 3 durften 
lil keine Probleme bereiten. 

:r ist nur das einfache Kopie- 
von Speicherbereichen not- 
idig. Zu beachten ist ledig- 

hr oder weniger lange Pause 
sehen Teil 2 und 3 erfolgt, da- 
das Objekt auch zu sehen ist. 
her lautet die eigentliche Rei- 
ifolge auch zumeist 3 . 1., 2.. 
Punkt 2. dem Kopieren des 
jckts. muß allerdings noch 
iges geklart werden, 
dieser Vorgang laßt sich nicht 
fach mit MOVE-Befehlen 
chführen Dies käme ja wie- 
einem Austausch von Graflk- 
cken gleich und würde zu ei- 
n schwarzen Rechteck rund 
das Objekt führen. Deshalb 
wenden wir eine OR-Ver- 
jpfung mit dem bestehenden 
itergrund. und zwar nur dort, 
das Objekt spater zu sehen 
Wir verknüpfen zunächst alle 
ne unsichtbaren Punkte über 
.'D mit dem Hintergrund, no¬ 
ch wir dort alle Punkte ge¬ 
eilt haben, an denen das Ob- 
t zu sehen ist. Erst jetzt ver- 

aHk"Wie dies genau vor sich 
lt. können Sic dem Demo-Li- 
lg entnehmen. Es enthalt eine 
npc-Routinc für I6farbige 16- 
lel-Shapes. Hier sehen Sie 
:nfalls. wie das Shape um 0 bis 
Pixel innerhalb eines Grafik 

jeder möglichen Bildschirm- 


schen. Wenn Sie also einen Com¬ 
puter-Zeichentrickfilm erstellen 
möchten, müssen Sie nur für jede 
Figur ein "Drehbuch" schreiben, 
in dem alle Koordinaten und alle 
Animationsphasen eingetragen 
sind. Dies geschieht in Form ei¬ 
ner Tabelle, die für jeden Bild¬ 
aufbau die dazugehörigen Koor¬ 
dinaten und den Zeiger für die 


enthalt. So lassen sich mit relativ 
wenig Speicheraufwand auch 
längere Filme erzeugen, da sich 
ja viele Bewegungen einer Figur 
wiederholen und daher auch kei¬ 
nen weiteren Speicherplatz bele¬ 
gen. 

Wahrscheinlich wollen Sie Ih- 

Spicl o.ä. einsetzen. Deshalb soll 
jetzt noch genauer auf die Erzeu¬ 
gung von nicht zuvor fcslgelcgtcn 
Animationen eingegangen »er¬ 
den. Dies bedeutet nichts ande¬ 
res. als daß wir eine Figur mit 
dem Joystick Uber den Bild¬ 
schirm steuern wollen Ihr Weg 
ist ja ebenso wie die Reihenfolge 
der Bewegungen vorher nicht be¬ 
kannt und kann vom User beein¬ 
flußt werden. 

eine Figur nach links und rechts 

acht Phasen bestehen soll. Dazu 
legen wir jeweils eine Liste an. in 
der die Zeiger auf diese Phasen in 
der richtigen Reihenfolge ste¬ 
hen Solange der Joystick in eine 
der beiden Richtungen gedrückt 
ist, wird die entsprechende Ta¬ 
belle abgearbeitet. Dies sollte 
nun aber nicht so programmiert 
werden, daß nach jedem Loslas- 
sen des Joysticks die Bewegung 


fließender. Natürlich darf ein 
Schritt nicht allzu groß sein, da 
sonst die Steuerung der Figur 
nicht mehr genau genug erfolgen 


Im Beispicl-Listing wird dies 
einmal genau für den LoRes-Mo- 
dus demonstriert. Die dort ver¬ 
wandten Animationsphasen sind 
allerdinp leer. Sie müssen also 

phasen in die dafür vorgesehenen 
Bereiche schreiben. Die Shapes 
haben alle eine Form von 32 Zei¬ 
len zu je 16 Pixeln (8 Bytes), die 
hier hintereinander hineinge¬ 
schrieben werden. Natürlich soll 
diese Routine nur als Grund¬ 
stock für eigene Programme die¬ 
nen. Sie können z.B. auch ande¬ 
re Bewegungen der Figur zulas¬ 
sen oder mehrere Objekte auf 
einmal darstcllen. Außerdem 
wird nur mit einem Bildschirm 
gearbeitet. Dadurch ergibt sich 
ein Rackem, sobald die Figur in 
den oberen Bildschirmteil gerät. 



tionsmethode zuwenden, die ei¬ 
gentlich gar keine ist. Die soge¬ 
nannte Falbrotation wird bei¬ 
spielsweise im "Neochrome" - 
Wasserfalldcmn angewandt. 
Hier entsteht durch geschicktes 
Vertauschen von Farben der Ein¬ 
druck. daß die Fluten den Was¬ 
serfall hinunterstttrzen. Bei die¬ 
sem Verfahren werden immer 
mehrere Farbregister zyklisch 
miteinander vertauscht. Es ist al¬ 
so beispielsweise zunächst ein 
Rad zu zeichnen, in dem mehrere 
Farben so angeordnet sind, daß 
sie jeweils einen Sektor ausfUI- 
len. Das Rad besteht dann viel¬ 
leicht aus acht Sektoren, von de- 



























































































































SERIE 


Hinweise für Selbst-Program- 


Für die Anfangs- und End¬ 
adresse des Sample-Speichers 
wird nur das Highbyte angege¬ 
ben. Lowbyte wird als 0 ange- 


Während des Aufnehmens 
und Abspielens werden alle In¬ 
terrupts und die Bildschirm- 
DMA abgeschaltet, da sonst 
die gesampelte Musik beim 
Abspiclen verzerrt klingt. 

Es gibt jedoch eine Möglich¬ 
keit. den Bildschirm nicht aus¬ 
zuschalten : Man muß anstelle 
der Wartcschleifen in den Un¬ 
terprogrammen den Befehl 
STA WSYNC (54282) setzen 
(und die DMA nicht abschal¬ 
ten). So werden Aufnahme 
und Wiedergabe mit dem Bild- 

Die Samplcrate kann dann 
aber nicht mehr eingestellt 

Da alle Interrupts ausgcschal- 
tet sind, kann während der 
Aufnahme und des Abspielens 
keine Taste abgefragt werden. 
Ausnahme: Über die Spei¬ 
cherzelle SKSTAT (53775) 
läßt sich die SHIFT-Taste (!) 
abfragen. Ist Bit 8 auf Null ge¬ 
setzt. wurde die Taste ge- 


lm oberen Bereich des Bild¬ 
schirms befindet sich die Memo¬ 
ry Map. Sie gibt einen Überblick 
Uber den freien und belegten Da¬ 
tenspeicher. Der freie Speicher 
erscheint weiß, der belegte blau. 
Zu Beginn ist der gesamte Spei¬ 
cher frei. 

Unterhalb der Zeile befinden 
sich 3 Marken. Mit den oberen 
beiden können Sie einen Spei¬ 
cherbereich in der Memory Map 
eingrenzen, indem Sie sie mit den 
Tasten "<" bzw. ">" "=" 
nach links bzw. rechts bewegen. 
Das Eingrenzen von Speicher¬ 
blöcken ist notwendig, weil Sie 
damit z.B. fcstlegcn können, 
welche Teile gelöscht oder abge- 
speichcn werden sollen. 

In der nächsten Zeile befindet 
sich die 3. Marke. Sie gibt das 
Ziel bei den Blockopcratktnen 
"Verschieben" oder "Kopieren” 
an. Diese Marke wird mit " + " 
und bewegt. Beim Drücken 
von RETURN wird ein Punkt 
unterhalb der Marke gesetzt 
oder, falls schon einer vorhanden 
ist. gelöscht. Auf diese Art kön¬ 
nen Sic sich selbst Marken als 

Hier die Menüpunkte im 
Hauptmenü (in didaktischer Rei¬ 
henfolge): 

Eichen: 


Sampler XL 

Damit Sie Ihren Sampler 
gleich richtig ausreizen können, 
haben wir noch das Programm 
"Sampler XL” mit abgedruckt. 
Da cs mit einer Länge von 4 
KByte als Quellcode doch schon 
recht lang wäre, wurde nur der 
Objektcode abgedruckt (außer¬ 
dem wurde es mit dem BIBO- As¬ 
sembler verfaßt). Den Objektco¬ 
de (Listing 2) können Sie mit Hil¬ 
fe von "AMD" eintippen und als 
"AUTORUN.SYS"-File auf ei¬ 
ne neue Diskette mit DOS-File 
abspeichern. Wenn Sie den Com¬ 
puter bei gedrückter OPTION- 
Taste starten, wird das Pro¬ 
gramm automatisch gestartet, 
und Sic gelangen in das Haupt- 



Hier können Sic den Null¬ 
punkt Ihres Sound-Samplers 
fcstlegcn. um eine optimale 
Klangqualität zu erreichen. Ne¬ 
ben dem Menüpunkt erscheint 
eine Hexzahl zwischen 0 und F. 
Nun müssen Sie den NF-Eingang 
Ihres Samplers kurzschließen. 
Dann drehen Sie so lange am Poti 
PI. bis der Wert ständig 7 oder 
ständig 8 ist. Um die Funktion zu 
beenden, drücken Sie irgendeine 
Taste. 

Mithören: 

Dieser Punkt erlaubt es, die 
ankommenden Samplc-Wcrte 
direkt auf den Lautsprecher aus¬ 
zugeben, ohne daß sie in den 
Speicher geschrieben werden. So 
können Sie z. B. vor dem eigentli¬ 
chen Sampeln die optimale Laut¬ 


stärke am Verstärker einstellen. 
Zunächst müssen Sie aber noch 
die Samplerate eingeben: 

01: 

beste Qualität, hoher Speicher¬ 
verbrauch beim Sampeln 
05 bis 20: 

gute Qualität, mäßiger Speicher- 
Verbrauch 
20 bis FF: 
schlechte Qualität 
Eingabe in Hexzahlen 
Sie können die Funktion durch 
Drücken der SHIFT-Taste ver- 


Aufnehmen: 

Mit dieser Funktion können 
Sie Musik aufnehmen und in den 
Speicher ablcgcn. Der Speicher¬ 
bereich muß vorher durch die 
Marken 1 und 2 eingegrenzt wer¬ 
den. Nach dem Aufruf der Funk- j 
tion muß die Samplingrate einge- | 
geben werden (siehe Mithören). 

Anhören: 

Mit dieser Funktion können 
Sie die im Speicher befindlichen l 

Musikdalen anhören. Nach dem 
Anwählcn der Funktion kom¬ 
men Sie in das Drehbuch. Damit 
können Sie festlegen, wieoft wel¬ 
cher Teil auf welche Weise vor- 
gcspiclt werden soll. Hierfür ste¬ 
hen 3 Befehle zur Verfügung, die 
jeweils in einem der I2möglkhcn 
Einträge im Drehbuch verwen- 1 

det werden können: 

PLAY: 

P von bis Anzahl Rate 
(Rückwärts) 

Beispiel: 

P 34 6F 07 IA spielt den Spei¬ 
cherbereich von 34 bis 6F sieben¬ 
mal mit der Rate 1A vorwärts 


P 34 BF 01 05 R spielt den Spei¬ 
cherbereich von 34 bis BF einmal 
mit der Rate 5 rückwärts vor. 

Sie müssen darauf achten, die 
Syntax genau einzuhalten, d.h. 
zwischen jeder Angabe ein Leer¬ 
zeichen und alle Zahlenangaben 
in hexadezimaler Form (also 
zweistellig, z.B. 01). Natürlich 
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Billige Maus 
für Atari XE/XL 


iit auch für S.A.M. auf dem XL brauchbar zu i 
hen, benötigen Sie lediglich einen Schraubenziel 
in Stück Draht und etwas Erfahrung im Löten. 


Nachtrag zur 
Assemblerecke 


Im ATARImagazin 12/88 wurde in der Asscmhl 
ecke für 8-bit-Ataris eine Bcstückungslislc vergesst 
Deshalb hier diese nachträgliche Veröffentlichung: 


Um die Maus zu öffnen, müssen Sic die drei Schrau¬ 
ben auf ihrer Unterseite lösen. Eine davon finden Sie, 
wenn Sie die Halterung für die Kugel entfernen; die 
anderen beiden verbergen sich unter zwei Kappen 
über der Kugclhaltcrung. 

Nach Ahnchmen des Gehäuscdeckcls sehen Sic un¬ 
ter den Mikroschaltem für die Feuerknöpfe zwei wei¬ 
tere Platinen. Die oben gelegene dient der Joystick-Si¬ 
mulation am C 64 und muß entfernt werden. Die daran 
vom Kabel angcschlosscnen Leitungen reichen für un¬ 
sere Zwecke nicht aus. Deshalb müssen Sic irgendwie 
an die auch im Kabel vorhandene grüne Leitung gelan¬ 
gen. Dazu können Sic diese entweder mit einer Zange 
packen und etwas aus der grauen Isolierung hcrauszic- 
hen oder die Zugentlastung etwas nach hinten schie¬ 
ben. Sollten Sie damit keinen Erfolg haben, müssen 
Sie die Zugentlastung entfernen. 

An der Platine mit der Mechanik der Maus werden 
folgende Leitungen aus dem Mäusckabcl dort angc- 
schlossen, wo die Joystkk-Emulationsplalinc befestigt 
war (die Anschlüsse sind von 1 bis 6 durchnumeriert): 




XL/ XE 



v. 'S'A 



















































TIPS + TRICKS 


Starwandler 

Die meisten 8-Bit-User benutzen "Startexter”, um 
ihre Text-Fiics zu erstellen. Diese werden aber nicht 
im ASCII-Format abgespeichert! Das ist ein entschei¬ 
dender Nachteil. So ist es fast unmöglich, "Startcx- 
ter”-Files in eigene Programme einzubauen. Das Pro¬ 
gramm "Starwandler", geschrieben in Turbo-Basie, 
schafft hier Abhilfe. Es wandelt "Startexter"-Dateien 
in normale ASCIl-Dateien um! 

8 Bit 

Die Bedienung ist ganz einfach. Nach dem Abtip¬ 
pen fertigt man eine Sicherheitskopie an. Dann geht es 
los. Sie werden nur nach zwei Eingaben gefragt, näm¬ 
lich Quell- und Ziel-File! Nach dem Start des Pro¬ 



gramms erfolgt die Aufforderung, den Namen des 
Quell-Files einzutippen. Als Vorgabe wird Ihnen das 
Gerätekennzeichen Dl: geliefert. Wenn Sie einfach 
RETURN drücken, ohne eine Eingabe zu machen, 
wird das Inhaltsverzeichnis von Floppy 1 angczcigt. 
Wenn Sie die Nummer der Floppy ändern (z. B. auf 8) 
und RETURN drücken, erscheint der Inhalt der 
RAM-Disk (sofern vorhanden). Setzen Sie jetzt ein¬ 
fach hinter das Gerätekürzel den Dateinamen: dann 
wird diese Datei geladen. Das Gerätekürzel läßt sich 
auch mit E:, S:, K: oder C: Uberschreiben. so daß Sie 
alle Geräte ansprechen können. 

Nach Eingabe des Dateinamens kann man die Um¬ 
wandlung am Bildschirm mitverfolgen. Anschließend 
werden Sie nach dem Namen der Zieldatei gefragt. 
Hier sind ebenfalls alle Eingaben möglich! Nach dem 
Abspcichem wird das Programm neu gestartet, und 
Sic können die nächste Datei bearbeiten. 
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SERIE 


Die ST-Floppy 
unter Kontrolle 


ln der ersten Folge der neuen Serie 
geht es um die Grundlagen der 
FDC-Programmierung 

Viele User werden Stefan Wächter kennen, den Ent¬ 
wickler des jetzt auch für den ST erschienenen "Disk- 
master". Sein Floppy-Kurs für Happy- und Speedy-un¬ 
terstützte Laufwerke im ATARImagaz/fi. der bis Heft 
5/87 tief, konnte die Aufmerksamkeit vieler Leser ee- 



eingebauten FDC (Floppydisk-Controller) in die Kar¬ 


ten zu schauen. Diesmal sind nicht wie bei der 8-Bit-Se¬ 


rie nur die Besitzer von Floppy-Erweiterungen ange¬ 
sprochen. Der Controller im ST läßt sich nämlich auch 
ohne Hardware-Zusatz programmieren. 

Dieser Kurs soll den Umgang mil Diskettenlaufwer¬ 
ken am Atari ST beschreiben. Dabei wird zum einen 


die nötige Theorie erklärt. zum anderen eine mögliche 
Realisation in Form von nützlichen Routinen gezeigt. 
Die Routinen erfahren im Laufe dieses Kurses Erwei¬ 
terungen. Ab dem nächsten Teil werden sie in einem 
Programm stückweise zum Einsatz gebracht. Ferner 
möchte ich darstellen, wie diese Routinen auch aus 
Basic und Pascal einfach genutzt werden können. 


Zunächst wollen wir uns dem Aufbau einer Diskette 
zuwenden. Wie inzwischen jedem bekannt sein dürfte, 
hat eine Diskette zwei Seiten, die im Normalfall in je¬ 
weils 80 Spuren unterteilt sind. Auf diesen Spuren be¬ 
finden sich gewöhnlich neun Sektoren mit jeweils S12 
Daten-Bytes. Da der Schreib-/Lesekopf der Disket¬ 
tenstation sich über jede der 80 Spuren exakt positio¬ 
nieren läßt und die Diskette sich dreht, kann deren ge¬ 
samte Fläche gelesen und beschrieben werden. Eine so 
angelegte zweiseitige Diskette kann also 512 x 9 x 80 
x 2 =737280 Bytes aufnehmen. Bei der Drehung der 
Diskette werden vom Laufwerk sogenannte Indexim¬ 
pulse erzeugt. Sie markieren jeweils den Anfang einer 
neuen Umdrehung und werden beim Lesen und Be¬ 
schreiben der Diskette benötigt. 



Wie schon angedeutet. können die einzelnen Spu¬ 
ren einen sehr unterschiedlichen Aufbau haben. Um 
Ihnen den Einstieg nicht unnötig zu erschweren, soll 
zuerst der Aufbau einer standardmäßig formatierten 
Spur beschrieben werden. Alle anderen Formatierun¬ 
gen lassen sich von diesem Fall ableiten. Auf einer 
Spur befinden sich also neun Sektoren. Diese bestehen 
nun wiederum aus zwei Teilen, dem Sektorkopf (Hea¬ 
der) und dem Datcnblock. Die Header werden benö¬ 
tigt , um den Sektor beim Schreiben und Lesen identifi¬ 
zieren zu können. Sie sind sechs Bytes lang und haben 
folgenden Aufbau: 

Byte Bedeutung 

$00 - $4F Spurnummer; 

$00- $01 Seitennummer; Einseitige Laufwerke 

benützen nur Seite 0. 

$01 - $09 Sektornummer; 

$00- $03 Sektorgrößc; Information Uberdie Länge 

der Datenblocks 

$XX$XX zwei Prüfsummen-Bytes; 

Tabelle für die Sektorgrößen: 

Byte Länge des Datenblocks 

$00 128 Daten-Bytes 

$01 256 Daten-Bytes 

$02 512 Daten-Bytes (Standard-Sektorgröße) 

$03 1024 Daten-Bytes 


Jetzt kann jeder seinem Atari ST 
tollen Sound entlocken. Auch wenn 
Sie nicht Assembler sprechen und 
sich am Lötkolben nicht die Finger 
verbrennen wollen; mit dem Sound¬ 
paket des ATARImagaz/ns digitali¬ 
sieren Sie Ihre Töne, machen den ST 
zum Synthesizer und verwenden digita¬ 
len Sound sogar in Basic-Programmen. 

Das Soundpaket besteht aus einem 
voll aufgebauten Soundsampler in ei¬ 
nem stabilen Gehäuse, komplett mit 2 
9-Volt-Batterien. Dazu die Software 
aus den Heften 11 und 12/1988, die Sie 


zum Virtuosen am ST macht. Mit den 
beiliegenden Demoprogrammen kön¬ 
nen Sie gleich loslegen. 

Wenn Sie das Gepiepse satt haben 
und endlich satten Sound mit dem ST 
erzeugen wollen - zum Preis von 119.— 
DM erhalten Sie das komplette 
Soundpaket. 

Nur noch den Bestellschein Seite 
113 ausfüllen und die leisen Zeiten 
sind vorbei. 




Der Datenblock eines Sektors besitzt folgenden Auf- 

Daten 128,256,512oder 1024 Daten-Bytes 
(je nach Sektorgrößc) 

SXX $XX zwei Priifsummen-Bytes 

Um den Beginn eines Headers zu markieren, wird 
ihm das Byte $FE vorangestcllt. Ebenso kennzeichnet 
das Byte SFB den Anfang eines Datcnblocks. Nun 
kommt es aber sicher einmal vor. daß sich in den Da- 
tcn-Bytes eines Sektors ein Byte SFE oder SFB befin¬ 
det. Deshalb müssen den Markierungen, um sie von 
den Daten-Bytes unterscheiden zu können, spezielle 
Bit-Folgen vorausgehen. 

Bei diesen Bit-Folgen spielen bei der Aufzeichnung 
die Takt-Bits eine Rolle: sic lassen sich dadurch von 
normalen Daten-Bytes unterscheiden. Außerdem die¬ 
nen diese zur Synchronisation des Lesevorgangs, in¬ 
dem sie den Anfang des nächsten Bytes fcstlcgcn. Sie 
werden daher auch Synchronisations-Bytes (SYNC- 
Bytes) genannt. Um bei diesem Vorgang ganz sicher 
zu gehen, werden immer drei SYNC-Bytcs nacheinan¬ 
der geschrieben. Auf diese Thematik wollen wir in ei¬ 
nem späteren Teil des Kurses noch näher eingehen. 

Als letztes befindet sich auf einer Spur noch eine 
Reihe sogenannter Gapbytes. Sie tragen keinerlei In¬ 
formation und dienen dazu, die einzelnen Blöcke auf 
der Spur voneinander zu trennen. 

Die folgende Tabelle zeigt einen möglichen Spur¬ 
aufbau. Da wir im weiteren Verlauf dieses Kurses 


noch öfter auf dieses Format zurückgreifen wollen, 
wurden die verschiedenen Gapbyte-Blöcke durch (a) 
bis (f) gekennzeichnet. 

Anzahl Byte Beschreibung 

60 $4E (a) Gapbytes am Spuranfang 

Für einen Sektor: 

12 $00 (b) Gapbytes vordem Header 

3 SYNC Synchronisation 

1 SFE Address Mark 

1 S00-S4F Spumummer 

1 $00- $01 Seitennummer 

1 $01 - $09 Sektornummer 

1 $02 Sektorgrößc 

2 SXX zwei Prilfsummcn-Bytes 

22 $4E (c)GapbytesvordenDaten-Bytcs 

12 $00 (d) Gapbytes vor den Daten-Bytes 

3 SYNC Synchronisation 

1 SFB DATA-Mark 

512 SXX Daten-Bytes 

2 SXX zwei Priifsummen-Bytes 

40 S4E (e) Gapbytes nach den Daten-Bytes 

Hier schließt sich der nächste der neun Sektoren an. 

ca. 670 S4E (f) Gapbytes bis zum Spurende 

(da bei normaler Drehgeschwin¬ 
digkeit ca. 6250 Bytes auf eine 
Spur geschrieben werden können) 




und für die Ansteuerung der Diskettenlaufwerke zu¬ 
ständig. Für die Programmierung des FDC stehen dem 
Benutzer fünf 8-Bit-Rcgistcr zur Verfügung: 


- Befehlsregister (nurSchreiben) 

- Statusregister (nur Lesen) 

- Spurregister (Schreiben und Lesen) 

- Sektorregister (Schreiben und Lesen) 

- Datenregister (Schreiben und Lesen) 


zeigt eine Übersicht Uber die FDC-Befehle. 


RESTORE 
SEEK 
STEP 
STEP IN 
STEP OUT 
READ SECTOR 
WRITE SECTOR 
READ ADDRESS 
READ TRACK 
WRITE TRACK 
FORCE INTERRUPT IV 


OOOOhvrltO 


0 0 0 1 h v 


Die 11 Kommandos des FDC lassen sich grob in vier 
Typen unterteilen. Typ I sind Positionicrungs-, Typ II 
Sektor-, Typ III Spur- und Typ IV Unterbrechungsbe- 


rl und iO: Step-Rate: 

Gemeint ist die Zeit, die der FDC zwischen zwei 
Step-Impulsen wartet. Atari-Laufwerke sind für eine 
Step-Rate von 3 ms geeignet, 
rl rl) Step-Rate 


Befehlsregister 

In dieses Register werden die vom FDC auszufüh- 
renden Befehle geschrieben. Die folgende Tabelle 


u: Update-Bit: 

u = 0 Das Spurregister bleibt unverändert. 
u = 1 Das Spurregistcr wird gemäß der Stcp-Rich- 
tung erhöht oder erniedrigt, 
m: Multiple-Bit: 

m = 0 nur einen Sektor lesen oder schreiben 
m = I mehrere aufeinanderfolgende Sektoren lesen 
oder schreiben 


c: Verzögerungs-Bit: 
e = 0 keine Wartezeit cinlcgcn 
c = I 30 ms vor Ausführung des Befehls warten 
p: Präkompcnsations-Bit: 

p = 0 Die Daten werden heim Schreiben vorkompri¬ 
miert. Dies erhöht die Datensicherheil auf den 
inneren Spuren, 
p = 1 keine Präkompensation 
aO: Adreßfcldmarkicrune: 
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Record Type/ Bei Typ-I-Befehlen zeigt dieses Bit das 
Spinup Ende der Motorhochlaufzeit an. Bei 

Typ-II-Kommandos gilt: 

0-> Sektor hat normale DATA-Mark. 

1 ->Sektor hat gelöschte DATA-Mark. 
Record not 1 -> Gewünschte Seite, Spur oder 

found Sektor wurde nicht gefunden. 

CRC Error l-> Es trat ein Prüfsummenfehler auf. 

Lost Data / Bei Typ-l-Befehlen gibt dieses Bit Aus- 

TrackO kunft.obsichderSchreib-/Lesekopfauf 

Spur 0 befindet. Sonst zeigt es den 

Verlust von Daten an. 

Data Request / Bei Typ-l-Befehlen gibt dieses Bit Aus- 
Index kunft über den Zustand des Indeximpul¬ 

ses. Ansonsten zeigt es. daß Daten be¬ 
reitstehen oder angefordert werden. 
Busy l-> Befehl ist gerade in Ausführung. 


Sp urregister 

In ihm wird die Nummer der Spur mitgeführt, Uber 
der sich der Schreib-/Lesckopf momentan befindet. 
Bei Typ-II-Befehlen wird diese Nummer zur Überprü¬ 
fung verwendet. 

Sektorregister 

Dieses Register wird mit der Nummer des Sektors 
beschrieben, den der nächste Typ-II-Befehl anspre¬ 
chen soll. 


Datenregister 

Sämtliche Daten, die der FDC liest oder anfordert, 
werden Uber dieses Register gereicht. 

Die Programmierung des FDC geschieht nach fol¬ 
gendem Schema: 

- Die Register 3 bis 5 werden mit entsprechenden 
Werten geladen. 

- Das Kommando wird ins Befehlsregister geschrie¬ 
ben. 

- Jetzt startet der FDC den Laufwerksmotor, falls er 
nicht schon läuft. Sollen Bytes gelesen werden, so 
zeigt der FDC jedes neu eingelesene Byte durch ein 
sogenanntes Data-Request-Signal (DRQ) an. Die¬ 
ses kann nun aus dem Datenregister ausgelesen wer¬ 
den. Sollen Bytes geschrieben werden, so fordert 
der FDC ein Byte nach dem anderen durch DRQ an 
und schreibt es auf die Diskette. 

- Ist die Abarbeitung beendet, so meldet sich der 
FDC mit einem Interrupt. Das Ergebnis des Befehls 
kann im Statusregister eingesehen werden. 

Das soll vorerst an Theorie über den FDC genügen. 
Im folgenden will ich anhand des abgedruckten Li- 


stings zeigen, wie die Programmierung des FDC in der 
Praxis aussehen kann. Dabei wird sich herausstellen. 
daß hierbei mehrere Chips des ST Zusammenarbeiten. 

Bei der Besprechung des FDC ist Ihnen vielleicht 
aufgefallen, daß sich nirgends eine Auswahl des Lauf¬ 
werks oder der Seite fand. Diese findet über die ersten 
drei Bits im Port A des Soundchips statt. 

Bit Bedeutung 

0 0-> Seite 1,1-> Seite Odcselekticren 

1 0-> Laufwerk A selektieren, 1-> A desclckticren 

2 0-> Laufwerk B selektieren. 1 -> B selektieren 

Sobald ein Laufwerk gewählt wurde, beginnt sein 

rotes Lämpchen zu leuchten. Bei der Deselektierung 

erlischt es dann wieder. Der Ablauf einer FDC-Pro- 

grammicrung läßt sich also in folgende Schritte eintei¬ 
len: 

1. Laufwerk und Seite selektieren 

2. Befehl zur Ausführung bringen 

3. Laufwerk und Seite deselektieren 

Wie die Selektion vorgenommen wird, können Sie 
im Unterprogramm sel-drv des abgedruckten Listings 
sehen. Bei der Deselektion ist noch eine Besonderheit 
zu beachten. Nach Beendigung eines Befehls läßt der 
FDC den Laufwerksmotor noch für fünf Umdrehun¬ 
gen weiterlaufen. Dies vermeidet, daß er bei jedem 
Kommando neu gestartet werden muß. Deselekticrt 
man ein Laufwerk, bevor sein Motor vom FDC ge¬ 
stoppt wurde, so läuft dieser ständig weiter. Um nun 
nicht nach jedem Befehl auf das Anhalten des Motors 
warten zu müssen, wird die Deselektion. sobald dieser 
nicht mehr läuft, im VBL-Interrupt vorgenommen. 
Somit kann schon vor Stoppen des Motors von der Be¬ 
fehlsausführung ins Hauptprogramm zurückgekehrt 
werden. Im Listing übernimmt die Interrupt-Routine 
vbldisk diese Aufgabe. 

Eine äußerst wichtige Rolle bei der Programmie¬ 
rung des FDC spielt der DMA-Controller. Alle Zu¬ 
griffe auf die Register des FDC finden indirekt Uber 
seine Register statt. Außerdem ist er für die Daten¬ 
übertragung zwischen FDC und Speicher zuständig. 
Zuerst sollen die Register des DMA-Chips vorgestellt 

SFF8604 fdc_reg 

Über diese Adresse kann wahlweise auf die Register 
des FDC oder das Sector-Count-Register (SCR) des 
DMA-Chips zugegriffen werden. 

SFF8606 dma-mode (bei Schreibzugriffen) 

Bit Bedeutung 
0 unbelegt 
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1,2 Ist Bit 4 gelöscht, so erfolgt hier die Auswahl, auf 
welches FDC-Register über fdc_reg zugegriffen 

Bill Bit2 

0 0 Befehls- oder Statusregister 

0 1 Spurregister 

1 0 Sektorregister 

1 1 Datenregister 

3 0 —> Zugriff auf FDC 

1 -> Zugriff auf Harddisk-Controller (HDC) 

4 0 -> Zugriff auf FDC-Register (über fdc_reg) 
l -> Zugriff auf SCR (über fdc_rcg) 

5 0, reserviert 

6 0-> DMA einschalten (?) zeigt keine Wirkung 
1 -> DMA ausschallen (?) zeigt keine Wirkung 

7 0-> Zugriff auf HDC (?) 

1 -> Zugriff auf FDC (?) muß immer 1 sein 

8 0 -> Datenrichtung auf Lesen 

1 -> Datenrichtung auf Schreiben 

SFF8606dma.stal (bei Lesezugriffen) 

Bit Bedeutung 
0 0-> kein Fehler 

1 -> Fehler bei DMA 

1 0-> SCR gleich Null 
l-> SCR ungleich Null 

2 Zustand des Data-Request-Signals des FDC 

SFF8609 DMA-Adressc High-Bytc 

SFF860B DMA-Adresse Mid-Bytc 

SFF860D DMA-Adresse Low-Byte 

Wie schon erwähnt, ist der DMA-Chip für die Da¬ 
tenübertragung zwischen FDC und Speicher zustän¬ 
dig. Hierzu muB die Startadresse für die Datenüber¬ 
tragung in seine drei Adreßregister geschrieben wer¬ 
den. Für die Adresse stehen 24 Bit zur Verfügung. Die 
Register sollte man in der Reihenfolge Low, Mid, 
High beschreiben. Sollen Daten gelesen werden. muB 
Bit 8 von dma.mode gelöscht sein, bei Schreibvorgän¬ 
gen dagegen gesetzt. 

Ins SCR kommt die maximale Anzahl von512-Bytc- 


den DMA-Chip auf einen Lesevorgangvor. die andere 
auf einen Schrcibvorgang. 

Nach Beendigung der Datenübertragung kann de¬ 
ren Endadrcssc in den Adreßregistern des DMA- 
Chips abgelescn werden. Zieht man von diesem Wert 
die Slartadrcssc ab. so erhält man die Anzahl der über¬ 
tragenen Bytes. Bei Schreibzugriffen muß man von 
diesem Wert noch 32 subtrahieren, da der DMA-Chip 
intern 32 Bytes zwischenspeichert. Diese Eigenart des 
Puffems wird sich in einem späteren Teil des Kurses 
noch als äußerst störend erweisen. Die Routine cal- 
canz berechnet nach Beendigung eine FDC-Befehls, 
wie viele Bytes übertragen wurden. 

Der letzte Chip, der bei der Programmierung des 
FDC eine Rolle spielt, ist der MFP. Er verwaltet alle 
Interrupt-Anforderungen der Peripherie. Dazu gehört 
auch der Interrupt, den der FDC auslöst, sobald er die 
Abarbeitung eines Befehls beendet hat. Diese Anfor¬ 
derung wird durch Bit 5 der Adresse SFFFA01 ange¬ 
zeigt ; in einem solchen Fall ist es gelöscht. Die Routi¬ 
ne wready wartet darauf, daß dieses Bit zu Null wird. 
Um dabei einer eventuell auftretenden Endlosschleife 
zu entgehen. wird gleichzeitig ein Timeout-Zähler her¬ 
abgezählt. 

Jetzt haben wir alle benötigten Routinen für die Pro¬ 
grammierung des FDC beisammen. Die weitere Reali¬ 
sation besteht nun darin, für jeden gewünschten Be¬ 
fehl ein entsprechendes Unterprogramm zu schreiben, 
das diesen zur Ausführung bringt. Dabei soll für alle 
Kommandos die folgende Vereinbarung gelten. Die 
Nummern von Seite, Spur und Sektor, auf die der Zu¬ 
griff stattfinden soll. werden in den Registern dO bis d2 
übergeben. Wird keine Sektomummer benötigt, so ist 
der Inhalt von d2 unwichtig. Ferner wird in aO die 
Adresse des Datenpuffers erwartet. Ob der Zugriff auf 
Laufwerk A oder B erfolgen soll, wird durch die globa¬ 
le Speicherzelle laufwerk festgelegt. Dabei bedeutet 
eine Null, daß alle Aktionen auf Laufwerk A stattfin¬ 
den. Zurückgcliefert wird von den Befehlen in dO das 
FDC-Statusrcgister und in dl die Anzahl der übertra¬ 
genen Bytes. 














































BUCHPOWER HBITI 


Bitte Bestellcoupon auf der vorletzten Seite benutzen! 




















































































PROGRAMM 


PROGRAMM 


"Echte” Sprites in GFA-Basic 

Mit dem "lconomic”-Sprite System stellen wir als Anwendung 
des Monats die entsprechende Routine zur Verfügung. 
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dieser Stelle die beiden Programme "Packer XL" und 
"Entpackcr XL" vor. Geschrieben wurden sie von 
Christoph Ballhause aus Bibcrach-Mcttcnbcrg. 


8 Bit 


ln vielen Dateien kommen Folgen von bestimmten 



geht nichts verloren. Das Problem dabei ist nur. daß 
wir dem Computer irgendwie mittcilcn müssen, wann 
er nicht mehr addieren, sondern multiplizieren soll. 
Wir benötigen also ein Codebyte. Sinnvollcrweise 
nehmen wir dafür das Byte, das am seltensten vor¬ 
kommt. Der Packer schreibt also zuerst das seltenste 
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Public-Domain 
Ecke für 8 Bit 







































































































































































Wahlaufruf 


ATARI magazin Bezugsquellen 


Kandidaten stehen zur Wahl. 
Und zwar die Hefte Nr. 3/87 bis 
Nr. 11/88 des ATARI magazins. 


Aus diesen Kandidaten können Sie 6* auswählen. 
Sie können Ihre Stimmen beliebig auf die zur Wahl 
stehenden Kandidaten verteilen. Das Wahlver¬ 
sprechen wird eingelöst, sobald Sie Ihre Stimme 
abgegeben haben: Sie erhalten die ausgewählten 
Hefte sofort zugesandt. 


Den Wahlschein finden Sie Seite 113 


Sie erhalten 6 Hefte zum günstigen Sonderpreis von nur 25.90 
DM. Wenn Sie gleich 12 Hefte bestellen wollen, wird es noch 
preiswerter. Ganze 50.- DM bezahlen Sie für ein dickes Paket an 
Informationen, Berichten, Tips und Tricks. 




I' .nl^ E33E 


A ATARI 


HOCO EDV Anlagen GmbH .1 . C °"7,"‘ '7°'° 

Computer ctnttp AchjiqhJjng 


• f 5 


Sr. fe*$et* e a SBT" 


~1 


Jk 













































































































































































































































































































Ässss-räss: 

len, was sich a rich tigl Zusam- 
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Deutsche Spiele¬ 
programmierer 
haben den 
Anschluß erfunden. 
So auch Reime 
Software mit den 
Geschäftsführern 
Holger Gehrmann 
und Uwe Grabosch. 
Mit Ines und 
andere Modelle 
sind in 
"Hollywood Poker 
Pro” zu sehen 


chcln betrachlcn könnt 
endlich vorbei. Immer 
deutsche Software-Häust 


gen Spitzenprogrammc heraus. 
Eine dieser Finnen ist Reline 
Ho4g0, Software aus Hannover. Ihre Ti- 

Gehrmann tcl begeistern Spielefans schon 

seit zwei Jahren. 



Die beiden Geschäftsführer 
Holger Gehrmann (20) und Uwe 
Grabosch (21) haben Games wie 
•Top Secrct". "Hollywood Po¬ 
ker" und "Space Port” veröffcnt- 

Uwc bemüht sich bei allen Spie¬ 
len um exzellente Grafiken. Hol¬ 
ger ist für die Programmierung 
zuständig. Seine Leidenschaft 
dafür entdeckte Holger schon 
sehr früh. Bereits im Alter von 
elf Jahren stieg er in die Welt des 
Commodore Pet ein. Danach be- 
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de eigens beauftragt, für "Holly¬ 
wood Poker Pro" Bilder von hüb¬ 
schen Mädchen zu schießen. Da¬ 
zu meint Holger: "Beim Vorgän¬ 
ger von "Hollywood Poker Pro” 
lagen die Models alle in einer 
langweiligen Pose auf dem Rük- 
ken. In der neuen Version posie- 

grttndcn wie Spiegeln oder Jalou- 


Neben dem neuen Strip-Po- 
ker-Spiel, das mit Sicherheit alle 
bisherigen schlägt, kann Reline 

"Windo^Vtord'^rtewn der 
Spieler einen Fensterputzer, der 
bei vertikalem Scrolling an einer 
Häuserwand cmporklcilcrt und 
alle Fensterscheiben reinigt. 
Doch das verläuft nicht ohne 
Komplikationen. Manchmal öff¬ 
nen lustige Figuren die Fenster, 
so daß die Putzwut unterbrochen 
wird. Man kann mit der Säube- 

wenn man die Gestalten mit Hil- 

Fcnstcr lockt. Doch das sind 
nicht die einzigen Schwierigkei¬ 
ten. mit denen unser Held zu 
kämpfen hat. Hcruntcrfallcndc 
Blumentöpfe, ein Selbstmörder, 
besonders schmierige Fenster, 
für die Spezialreiniger benötigt 
werden, und einige andere Über¬ 
raschungen halten den Spieler in 
neun Levcls auf Trab. 


"Dyter 07" ist nichts für Leute 
mit schwachen Nerven. Zwei 
feindlich gesinnte Mächte tragen 
ihre Auseinandersetzungen in 
der Karibik aus. Jede Partei be¬ 
sitzt eine Insel und muß versu¬ 
chen, mit Hilfe von Hubschrau¬ 
bern neutrale Inseln cinzunch- 
men. Dazu bringt der Spieler Ro¬ 
boter auf die Inseln und transpor¬ 
tiert defekte zur Basis zurück. 
Die Steuerung der feindlichen 
Partei übernimmt dcrComputcr. 
Eine Zwci-Spieler-Option ist lei¬ 
der nicht vorhanden. 

ein waschechtes Action-Adven- 
ture werden. Ein Bösewicht hat 
wertvolle Schätze aus dem Palast 
des Kalifen gestohlen Ihre Auf¬ 
gabe besieht nun darin, die Kost 
barkeiten zu Anden. Dazu müs¬ 
sen Sic eine arabische Stadt 
durchkämmen und versteckten 
Hinweisen nachgehen. 

Ein Spiel, in dem Strategie und 
weniger Action im Vordergrund 
steht, heißt "Oil Imperium" 
Darin haben Sie einen harten 
Job. Es geht darum, eine Ölfirma 
zu leiten. Dabei können Sie ä la 
J. R. Ewing Intrigen spinnen, an¬ 
dere Firmen aufkaufen, sabotie¬ 
ren. Detektive engagieren. Gut¬ 
achten fälschen und mehrere El- 
lenbogcntaktikenanwenden, um 
ein Olimpcrium aufzubaucn 
Das Programm verfügt erfreu¬ 




licherweise über eine sehr gute 
Grafik, was bei Stratcgiespielen 
normalerweise nicht üblich ist. 

Das sind aber noch längst nicht 

den nächsten Monaten veröffent¬ 
lichen wird, ln den Köpfen von 
Uwe und Holger schwirren noch 
einige originelle Ideen, die im -Hollywood 
nächsten Jahr umgesetzt werden Hokor Pro¬ 
sotten. Dazu meint Uwe: "Wir f f",!??* 
machen noch ein Spiel mit einem donloo 



hopsenden Ball, den der Spieler 
ähnlich wie bei "Wizball" durch 
eine Abenteucrwelt steuert.” 
Holger räumt ein: "Mehr läßt 
sich darüber allerdings noch 
nicht sagen, da das Konzept noch 
nicht ganz steht. Sicher ist nur. 
daß wir das Spiel in diesem Jahr 
nicht mehr veröffentlichen kön¬ 
nen. Reline Software möchte pro 
Jahr nur wenige Games heraus¬ 
bringen . Dafür wollen wir uns für 
jedes Programm aber viel Zeit 
nehmen, damit alle Spielefans 
mit der Qualität unserer Produk¬ 
te zufrieden sein können." Auf 
die fertigen Spiele darf man äu¬ 
ßerst gespannt sein. Das ATARI- 

ständlich auf dem laufenden hal- 























Carsten Borgmeier 
besuchte Thomas 
Schmider, 
den Geschäfts¬ 
führer von 
Infogrames im 
neuen Gebäude 
in Lyon. 
Dort arbeiten 
neben den 
Gründern Sapet 
und Bonnei und 
dem Musikus 
Cauetüber 
100 Angestellte. 


bcrt, die Pressebclreuerin des 
Unternehmens. Nach einer klei¬ 
nen Stadtrundfahrt hielten wir 
vor einem riesigen Gebäude, in 
dem sich die Büros des größten 
französischen Spieleherstellers 


"Isnogoud". “Reisende im 
Wind”. "Chamonix Challcnge”. 
"Operation Jupiter”. "Bobo” 
und "Aclion Service" stammen 
von Infogrames. Sie werden in al- 


Software-Hituser Ere Informati- 
que ("Die Arche des Captain 
Blood”) und Cobra Soft ("Ac¬ 
tion Service") produzieren ihre 
Spiele im Auftrag von Infogra- 
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Das junge Team setzt aber 
nicht nur auf gute Unterhaltungs- 
Software. sondern auch auf Mini- 
tel. das französische Btx-System. 
Mit einer Lizenz der französi¬ 
schen Ausgabe des Playboy bie¬ 
tet Infogrames erotische Spiele- 

zer gegen Gebühr anschauen 
Computer-Software zurück. 

Neue Spiele werden mit gro¬ 
ßem Aufwand produziert. Für 
die Sound-Untermalung beschäf¬ 
tigt Infogrames den Komponi¬ 
sten Charles Gauel, der mit sei¬ 
nen Titeln bereits die französi¬ 
schen Top Ten eroberte. In sei¬ 
nem Büro, das mit Computern 
und Synthesizern vollgestopft ist. 
komponiert er neue Sounds, die 

Die Programmierer sind überein 
Netzwerk miteinander verbun¬ 
den und haben damit Zugriff auf 
eine große Bibliothek an Utilities 
und Hilfsroutinen zur Erleichte¬ 
rung ihrer Arbeit. "Dank unseres 
fortschrittlichen Nctzwerksv- 



Purpl. Safum 

stems haben die Programmierer 
mehr Zeit, ihre neuen Werke auf 
Spielbarkcit hin zu überprüfen“, 
sagt Thomas Schmider. 

Bei meinem Streifzug durch 
die Büros mache ich Bekannt¬ 
schaft mit den Programmierern, 
die mir auch gleich ihre neuen 


Filmhelden halten in gefährli¬ 
chen Szenen nicht selbst ihre 
Knochen hin. Dies ist die Aufga¬ 
be von Stuntmen. Sic müssen 
Treppen herunterpurzeln. Auto¬ 
unfälle bauen oder sich von 
Brücken stürzen. Um diesen 
ständig in Gefahr lebenden Be¬ 
rufsstand dreht sich "Super 
Stuntman", eine waschechte 
Stuntman-Simulation. Neben 
aufregenden Stunts birgt dieses 



Spiel aber noch ein weiteres Pro¬ 
blem. Einer Ihrer Feinde jagt Sie 
und möchte Sie umbringen. Und 
das. obwohl die Stunts schon ge¬ 
fährlich genug sind. 

Keinen geringeren Nervenkit¬ 
zel verspricht das Programm 
"Tim und Struppi auf dem 
Mond". Schenkt man dem Autor 
der beliebten Comics Glauben, 
so wurde der erste bemannte 
Mondflug nicht 1969, sondern 
bereits 1953 durchgefUhrt. Die 
Comichclden Tim und Struppi. 
Kapitän Haddock, Professor 
Bienlcin. Ingenieur Wolf sowie 
die beiden Detektive Schulze 
und Schulze waren angeblich bei 
der ersten Mondmission dabei. 
Nach Eintritt der Rakete in den 
Weltraum müssen Sie entgegen¬ 
kommenden Wracks. Satelliten 
und Meteoriten ausweichcn Ist 
diese gefährliche Situation gc- 

dung auf dem Mond durchzufüh- 
rcn. Anschließend sind in der 



dritten Spiclsc^uenz an Bord der 
Rakete in zahlreichen Räumen 
Bomben zu finden und zu ent- 

Ein neues Advcnturc im Stil 
von "Reisende im Wind” ist "The 
Qucst for the Time Bird" (deut¬ 
scher Titel: "Die Suche nach dem 
Vogel der Zeit"). Es entführt 
den Spieler in eine geheimnisvol¬ 
le Welt von Magiern. Hexen. 
Flüchen und Wundern. Ziel des 
Abenteuers ist es. sich des Horns 
der Zeit zu bemächtigen. Dieses 
ist dann der Zauberin Mara zu 
übergeben, damit sie mit seiner 
Hilfe ein böses Monster an der 
Zerstörung des Planeten Akbar 
hindern kann. 

Dabei zeigt der Computer zu 
jeder Situation eine Grafik, in 
welcher der Spieler einen Maus¬ 
zeiger bewegen kann. Durch An¬ 
klicken von Figuren animiert 
man sic zu Handlungen oder Ge¬ 
sprächen. Mit diesem Verfahren 
lassen sich auch Gegenstände be¬ 
nutzen. Im Spielverlauf schlüpft 
man abwechselnd in die Rollen 


































von drei Figuren, die alle über 
unterschiedliche Eigenschaften 
verfügen. 


tferanfqtfa "North and South" fuhrt Sie in 
2**£**’*J den amerikanischen Bürger- 
ttßartu!5ng!und kric 8 Nord- und SUdstaatlcr lie- 
B. dm Mmutnin fern sich erbitterte Kümpfe. Als 
(Kwport) General der 7. Company planen 
Sie die Strategie fUr die Angriffe 
der SUdstaatlcr. Ob ihre Ent¬ 
scheidungen richtig waren, zeigt 
sich dann in der Schlacht, die auf 
dem Bildschirm ausgetragen 


Rollenspielfans sollten jetzt 
aufmerken! Infogrames plant ein 
neues Rollcnspic! mit exzellen¬ 
ten Grafiken. Man steuert wahl¬ 
weise einen von vier Charakteren 
durch dunkle Verliese, in denen 
Waffen zu sammeln und Monster 
zu besiegen sind. Zum Zeitpunkt 
meines Besuchs stand der Titel 
fUr dieses Rollenspicl noch nicht 
fest. Sobald Näheres dazu be- 



Unter dem Label Exxos er¬ 
scheint bald "Purple Saturn 


Day”, eine futuristische Olym¬ 
piade auf dem Saturn. Sie Über¬ 
zeugt durch sehr eindrucksvolle, 
hervorragende Grafiken, wie 
dies auch bei den anderen hier 
vorgestellten Spielen der Fall ist. 
Dies ist man von französischer 
Software ja bereits gewohnt. 
Wenn das Gameplay in den ferti¬ 
gen Programmen ebenso gut 
wird wie die Grafiken, können 
wir zufrieden sein. 



STals PREISWERTES PROFISYSTEM 

IN SONDERANFERTIGUNGEN, STATT UMGEBASTELTE STANDARDGEHAUSE 

LHIOOSEMSE 

ANSCHLUSSFERTIG MIT EINGEBAUTEM ATAR11040 STF 
AUF WUNSCH FESTPLATTE-ZWEITES LAUFWERK 5,25/3,5 

KK2SERE 

UMBAUSÄTZE ZUR AUFNAHME VON 520/260 ST u. 1040 ST 
SÄMTUCHES UMBAUMATERIAL PLATINEN U. KABEL 
EINFACHER EINBAU OHNE LÖTEN 
Plus BEI 520/260 ST 
EIN SCHALTNETZTEIL 
ersetzt ursprüngliche Netzteile und 1 
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heißt 
legt 20 

km südlich von Yosemile Natio¬ 
nal Park in Kalifornien. Zwar 
sind bis jetzt noch nicht viele 
dorthin gepilgert, aber die mei¬ 
sten 3-D-Abenteucrspiel-Enthu- 
siasten senden ihre Gedanken 
und Gebete gen Coarscgold in 
der stillen Hoffnung, daß das 
nächste Kapitel der zahlreichen 
Sierta-Oucst-Spicle möglichst 
schnell auf den Markt kommt. 

In dieser kleinen Ortschaft re¬ 
sidiert nämlich der Computcr- 
spiel-Gigant Sierra On-Linc. Mit 
seinen 120-150 Angestellten, die 
erst kürzlich in ein neugebautes, 
parkhausähnliches Gebäude um¬ 
gezogen sind, ist Sierra in dieser 
Gegend der größte Arbeitgeber 
Das neue Gebäude ist jetzt auch 
der Rahmen für sämtliche Akti¬ 
vitäten Sierras: vom Program¬ 
mieren. dem künstlerischen De¬ 
sign und der Administration bis 
zum Packen und Lagern der ver¬ 
schiedenen Ouest-Spiele. 

Hier entstanden Abcnteucr- 
spicl-Klassiker wie "Kings 
Quest". "Space Qucst". "Lcisurc 
Suit Larry Laffer in the Land of 
the Lounge Lizards" (kurz "Lar¬ 
ry Laffer I“). "Police Quest" und 
als vorläufig letztes in dieser Rei¬ 
he "Manhunter New York". 
Aber es kommen mehr Spiele. 


^ as Mekka der ( 
J tcrspiel-Fanatiker 
w Coarscgold und I 


Alles begann vor 8 Jahren, im 
Jahre 1980. mit der Gründung 
der Firma von Ken und Roberta 
Williams. Sierra On-Line war ei¬ 
ne der ersten Software-Firmen, 
die Spiele auf den Markt brach¬ 
ten, deren Besonderheit eine Mi¬ 
schung aus Bild und Text waren. 
Doch erst 1984 mit "Kings 
Quest" entwickelte Sierra den 
bekannten 3-D-Stil, der sich in 
einer Reihe von Sicrra-Spielcn 
fortsetzte. Sierra berühmt mach¬ 
te und einen Standard fUr Com- 
putcrspiele setzte Nebenbei sei 
noch erwähnt, daß Sierra, unter 
anderem in Zusammenarbeit mit 
Walt Disney, auch 3-D-Compu- 
tcrspielc für Kinder entwickelt 
hat. 


^SIERRA 



Einer der großen 
Spielehersteller in 
den USA ist Sierra. 
Bekannt geworden 
vor allem durch die 
”Quest"-Reihe. 

Von ”King’s Quest IV” 
ist die PC-Version 
inzwischen 
in Deutschland zu 
bekommen. 

Die Geschichten zu 
diesem Spiel 
stammen von Roberta 
Williams, die mit 
ihrem Man Ken 
Sierra 1980 gründete. 
Heute arbeiten ISO 
Menschen in 
Coargold, Kalifornien. 


Die Geschichte Sierras ist eine 
richtige Erfolgsstory, und gerade 
dieses Jahr, nach Umsätzen von 4 
Mill. US $ im Quartal (200.000 
verkaufte Spiele im Jahr), ent¬ 
schlossen sich die ursprünglichen 
Besitzer und Firmeninhaber, an 
die Börse zu gehen und so der 
Firma Kapital für weitere Neu¬ 
entwicklungen zuzufUhren. 

Entwicklung eines 
Spieles 

Während der Führung durch 
die Firma erklärte mir Denis Jo¬ 
nathan. der in der "Bug-Control" 
angestellt ist. die verschiedenen 
Arbeitsgänge bei der Entwick¬ 
lung eines neuen Computer¬ 
spiels: 

Sierras Spiele werden primär 
für Tandy//!BM entwickelt und 
später auf andere populäre For¬ 
mate wie Amiga. Atari ST und 
Apple/Mac umgeschrieben. Die¬ 
ser Prozeß ist heutzutage so ge¬ 
läufig. daß die Amiga-Versionen 
gleichzeitig mit den DOS-Versio¬ 
nen und die für Atari/Apple/ 
Mac nur mit 2-3monatiger Ver¬ 
spätung auf den Markt kommen. 

seit "Kings Quest I" wesentlich 


verbessert, und Sierra benutzt 
ein eigenes Entwicklungssystem, 
das es auch Nicht-Programmie¬ 
rern möglich macht, ein Spiel für 
Sierra auszuarbeiten. 

Nachdem man die Idee für ein 
Spiel hatte und diese von Rober¬ 
ta und Ken gebilligt wurde, 
macht man den grafischen Rah¬ 
men dazu. Die Bewegungsabläu¬ 
fe der Figuren werden dann mit 
Hilfe des Entwicklungssystems, 
das die zeitraubende Routine¬ 
programmierung überflüssig 
macht, ausgearbeitet. 

Bevor das Spiel dann freigege¬ 
ben wird, muß es durch die "Bug- 
Control". Hier sitzen 5-6 Ange¬ 
stellte, deren Vollzeitbeschäfti¬ 
gung nur darin besteht. die Spiele 

Variationen durchzuspielen, um 
mögliche Programmfehlcr zu fin¬ 
den. Nicht weiter verwunderlich, 
daß Sierra-Spiele für die gering¬ 
ste Fehlerquote auf dem Markt 
bekannt sind. 


Die neuen Spiele 

Von den ersten Spielen, die 
fast zu 100% kopiergcschützt 
waren und nicht auf der Harddisk 
installiert werden konnten, hat es 
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GAMES 


1 


Fiji 



Hier handelt es sich um die Si¬ 
mulation eines Absturzes Uber 
den Fidschi-Inseln, die jeder an¬ 
gehende Pilot der US Air Force 
durchstehen muß. Nach dem 
Programmstart lauft das Gesche¬ 
hen dramatisch ab. Mit Hilfe des 
Schleudersitzes können Sie sich 
aber unbeschadet in Sicherheit 
bringen. Wenn Sic wieder festen 
Boden unter den Fußen verspü¬ 
ren. sehen Sie einen endlos lan¬ 
gen Strand und felsige HUgel. Ihr 
Ziel ist es nun. unversehrt Ihren 
Stützpunkt in Australien zu er¬ 
reichen. Diese Aufgabe scheint 
nicht gerade leicht. So machen 
Sic sich auf den mühsamen Weg. 
Im Norden bemerken Sie eim 
Rauchfahne. Das Abenteuer bc- 


zwar nicht den der beiden ge¬ 
nannten Programme, aber dafUr 
zeichnet sich das Spiel durch de¬ 
taillierte Grafiken und einen 
recht guten Parser aus. Letzterer 
kapituliert aufgrund seines ca. 
400 Begriffe umfassenden Wort¬ 
schatzes auch nicht vor etwas län¬ 
geren deutschen Sätzen. Wer al¬ 
so von dem Gestammel in ande¬ 
ren Adventures genug hat. kann 
sich hier einmal richtig austoben. 
Findigen Spielern dürfte es aller¬ 
dings nicht schwerfallen, den 
Parser mit nicht ganz ernstge¬ 
meinten Satzbauten zu Ubcrli- 


"Ftji" ist kein Programm für 
Eilige. In manchen Situationen 
muß man des öfteren von dem 
Wort WARTEN Gebrauch ma¬ 
chen. Außerdem sollte man im 
Spiel den Dialog mit anderen 
Personen nicht vernachlässigen, 
will man nicht auf recht hilfreiche 
Informationen verzichten Auch 
einige Besonderheiten dieses 
Games seien erwähnt. So werden 
z. B. am linken und rechten Rand 
des Bildschirms zwei mögliche 
Himmelsrichtungen angczcigt. 
jedoch heißt das noch lange 
nicht, daß man nur diese beiden 
wählen kann. Sic sollten deshalb 
alle vier Himmelsrichtungen ein¬ 
mal ausprobicrcn. um zu sehen. 


Soviel zur Vorgeschichte des 
brandneuen Grafik-Advcnturcs 
von der Firma R + E Software. 


und "Alptraum" zwei hervorra¬ 
gende Abenteuer herausbrachle. 
Der Umfang von "Fiji” erreicht 



Bei einigen Eingaben kommt 
man schneller zum Ziel als Ub- 

deren Adventures zunächst ein 
Streichholz und erst danach die 
Lampe anzünden. Bei "Fiji" gehl 
cs wesentlich einfacher. Hier 
kann man gleich ENTZÜNDE 
DIE LAMPE eingeben. Interes- 
santerweise darf man bei diesem 

genstand mit sich tragen. Kno¬ 
belfreunde werden deshalb or¬ 
dentlich tüfteln müssen, um her¬ 
auszufinden. wo und wann man 
was bei sich haben sollte. 

Laut Auskunft des Autors soll 
es mehrere Wege geben, das Ad- 
venture zu beenden. Wer also ei¬ 
ne Lösung gefunden hat. kann ei¬ 
nen anderen Weg suchen, so daß 


das Programm nicht gleich in der 
nächstbesten Schublade landen 
muß. Insgesamt gesehen stellt 
"Fiji" eine wirkliche Bereiche¬ 
rung auf dem Advcnture-Markt 
für den XL/XE dar. Es eignet 
sich besondes für lange Winter¬ 
abende. Augenschmaus und Tüf¬ 
teleien sind garantiert. 



Elf 


Auf dar Such» 
nach dam Kürbh 


Ein Elf. der durch seine Missc- 



Hicr muß er nun. zunächst unbe¬ 
waffnet. innerhalb von 24 Stun¬ 
den zwei goldene KUrbishälften 
finden. Der kleine Held wird mit 
Joystick oder Tastatur durch ins¬ 
gesamt 250 Scrccns bewegt, die 
alle recht bunt und hervorragend 
animiert sind. Die Stcme leuch¬ 
ten. und die Gräser bewegen sich 
im Wind. 

"Elf" ist aber nicht nur ein 
Spiel gegen die Zeit, sondern 
auch gegen Monster. Diese ver¬ 
suchen natürlich. Sie an der Er¬ 
füllung Ihres Auftrags zu hin¬ 
dern. Die Palette der Monster 
umfaßt alle denkbaren Grusclgc- 
staltcn von Skeletten Uber Dä¬ 
monen bis hin zu Drachen. 

Auf dem Weg durch das 
Schloß finden sich ab und zu 
wertvolle Gegenstände wie Was- 
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